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Wenn man an « Mutter Natur » denkt, stellt
man sich eher blihenden Garten als
elektronisches Netzwerk vor. Der Computer
erscheint in der Tat als « Anti-Natur ». Einige
gehen davon aus, dass er die Natur, so gar die
Kultur  zerstore:  elektronische  Spiele
verdrangen allzu sehr die Lektiire, die doch
den Geist formt. Dennoch ist der Computer
sehr wohl eine « Frucht » unserer Kultur, eine
Frucht, die sehr charakteristisch ist fiir unsere
Zeit, fir unsere Art zu denken, fiir unsere
aktuellen Wiinsche (selbst wenn diese
Wiinsche auch grosse Aengste hervorrufen...).
Er wire somit eher Kultur-Verunsicherer, eine
Kultur-Verénderer.

Was stellen wir fest, wenn wir die
Beziehungen untersuchen, die die
Computerbenutzer gegeniiber dem Bild oder
dem Begriff von der Natur haben ? Zunichst
befinden sich die Beziehungen zwischen der
Natur (organishes Leben) und dem Computer
auf einem reprisentativen Bereich (Bild der
Natur), dann werden sie nach und nach
beschreiben (Simulation von physikalischen
Gesetzen) und letzlich werden sie, je besser
der Computergraphiker das Réaderwerk der
maschine kennt und sich davon durchdringen
lasst, imagindr (Kiinstler, die ihre eigene
Software programmieren).

Die meisten vom Computer realisierten
Bilder von der Natur stellen Abbildungen dar.
Viele Computergraphiker fithlen sich vom
Thema der Landschaft angezogen.
Mondlandschaften, Wiisten-, Fels-, manchmal
auch Meereslandschaften, die verhdltnismissig
leicht durch den Computer darzustellen sind,
da sie geometrischen Modellen dhneln. Das
Thema des prihistorischen oder des
urspriinglichen ~ Waldes ist sehr spét
aufgekommen, und wurde diese Mode von
«Jurassic Park » ausgel0st.

Schliesslich konnen Landschaften auch
industriell sein, einige urban; andere, noch
interessantere, stellen den inneren Computer

selber dar, der somit ein enormer imaginérer
computer geworden ist.

In all diesen Bereichen arbeitet die kamera
(Standpunkt) mit grosser Geschwindigkeit.
Man sagt deshalb : sie «navigiert». Diese
Filme werden oft in speziell ausgestatteten
Kinos gezeigt, die mit Sitzen versehen sind,
deren Bewegungen mit dem Bild verkniipft
den Korper des Zuschauers mitreissen. Die
Entfernung des Korpers zum Bildschirm ist
wie aufgehoben, der Zuschauer ist ins Bild
projiziert.

Die Landschaft ist also nur ein Feld von
Bewegungen, von Spriingen, ein Biihnenbild
also, wo das, was zum Anschauen gegeben,,
eher Gewandtheit, Bewegung,
Geschwindigkeit  ist  als eigentliches
Biihnenbild. Die Natur hat darin keine Seele.
Das, was das Bild zeigt, ist mehr eine Art und
Weise zu sehen, oder besser noch, eine Art,
nicht zu sehen. Diese Film sind selten Filme
zur  Betrachtung oder  Filme  zum
Nachdenken... sie bieten jedoch eine physische
Verlagerung in der Vostellung an, wie in
einem Schwebezustand, korperlos, dhnlich wie
der Zustand von Alice im Wunderland, wenn
sie schneller {iber die Felder fliegt als sie
selbst begreift (1). Eine vom Korper befreite
Bewegung, Traum jedes Informatikers, jedes
Menschen ?

Wenn gewisse Arbeiten es ausnahmsweise
ermoglichen, Detail zu erkennen, erscheinen
diese Steif, mit Reflexen iiberladen, wie aus
Plastik, und das Bild von der Natur bleibt eine
schlechte Parodie.

Dass man sich da nicht tduscht ! Diese
Plastikeffekte sind noch Folgen einer
Einbildung, sondern eher diejenigen eines
Mangels an Kalkulationsfdhigkeiten (oder
Umgehungstricks). Die  wissenschaftliche
Forschung bezist oft mehr Mittel als
Produktionsfirmen oder Kiinstler. Einer der
wissenschaftlichen Zweige arbeitet an der
Fractaltheorie (2) : mathematische Funktion
sich wiederholender Struktur, welche eine
bemerkenswerte Darstellung won gewiessen
natiirlichen Phinomenen anbietet. Feuer,
Gestein, Nebel,... und farnkrauter ! Finden dort
ihre Beschreibungsmodelle. Andere
mathematische Gleichungen werden schon in
vielen Industriebereichen angewandt, wie zum
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Beispiel in der Luftfahrt, um den Verlauf von
fliissigen Korpern oder Gasen um einen sich in
Bewegung befinden Korper sichtbar zu
machen und zu untersuchen.

Dieser Bereich betrifft mehr den der
Simulation als den der Darstellung. Die
Physikalischen Gesetze der Natur erlauben,
nicht nur die Erscheinung, das heisst die
sichtbare Flache zu reproduzieren (3), sondern
vor allem auch jegliche darunterliegende
Organisation eines Elements oder einer Szene,
deren mdgliche Belebung bereits darin
eingeschrieben ist. Diese Modelle sind nicht
mehr nur &usserlich, im Sinne einer
Erscheinung, sie betreffen viel mehr die
Struktur, die Verhaltensweise, ja sogar deren
Wachstum. Sie sind innere Modelle (4).

Diese Moglichkeit, die dussere Welt zu
programmieren, kann noch erweitert werden.
Tatsdchlich betrifft die Idee eines Programms
nicht nur unbewegliche Korper : seit der
Entdeckung der DNS (5) wissen wir, dass sich
in unserem Korper eine Art von Programm
fortpflanzt, welches stindig zur Erneuerung
unserer Zellen notwendig ist ; unsere
Chromosomen besitzen es und iibertragen es.
Unser Bild (unser SEIN) wiirde folglich zum
Teil von einem Programm und den
Zusammensetzung dieser Programm
abstammen. Die Idee vom Leben kann folglich
nicht SO leicht von der des
Fortpflanzungsprogramms getrennt werden.
Die Einbildungskraft der Computergraphiker
lasst dieses Element nicht ausser acht (6).

Diese Fahigkeit jedoch, in den Korper des
Objekts einzudringen und seine Gesetze zu
verdndren, ist nicht onhe ungeahnte effekte:
die Zeit der Berechnung wird um so lénger, je
complexer das Bild ist (Perspektive, Licht,
Texturen, ja sogar Transparenzen... oder
Belebungen). Die Arbeit wird erst nach
einigen kontinuierlichen Berechnungstagen
sichtbar (was die Benutzer von graphischen
Programmen, die mit der Maus arbeiten, nicht
kennen).

Die Arbeit des Computergraphikers trennt
sich so ganz deutlich in zwei oder drei
Phasen : er konzipiert und programmiert, und
der Computer verwirklicht — Erwartung,
Ungedult und Stress kann das Individuum

umwandeln, indem es an anderen Programmen
arbeitet — und dann erhélt der Darsteller das
Bild. Die Arbeit verlduft nicht in einem
Ablauf, sie verlduft stiickweise.

Dieser Berechnungszeit, zu der der
Computergraphiker keinen Zulasst hat, kann
ithn aufregen oder im Gegenteil, ihn auf
mysteriose Weise dazu fiihren, mit der
Maschine zu trdumen : die Zahlen werden
unruhig, beleben sich... vereinigen sich...
befruchten das Bild, whelches sich dann
offnet. Diese notwendige Zeit wird eine Zeite
der « Schwangerschaft ».

Und mehr noch, diese Zeit besteht auf der
Trennung : die Berechnung findet im Bauch
des Computers statt, im System, und das Bild
erscheint an der Oberfliche, auf dem
Bildschirm. Zwischen dem Substrat und der
Blume : elektrische Faden, vielfarbige Stengel.
Das Programm reift und produziert die Bilder,
so in der Art, wie man ein Korper unter die
Erde verscharrt.

Aus wirtschaftlichen Griinden versuchen
natiirlich die technologischen Forshungen
bestindig, die Zeit der Berechnung zu
verkiirzen, um das zu erhalten, was man die
Realzeit nennt ; der Augenblick also, in dem
das Bild oder die Bildfolge unmittelbar
auftreten. Wird deshalb die imaginére
Datenverarbeitung verdndert ?

Es ist aber wesentlich, hier zu wiederholen,
dass selbst wenn das Bild schliesslich nur eine
Oberflaiche vom Auge wahrgenommen wird,
der Vorgang der Schopfung von dem ich hier
spreche, den Raum in drei Dimensionen
betrifft. Der Perspecktivische Raum wird
rekonstruiert, automatisch nachberechnet, so
dass die Erscheinung eines Objekts jedesmal
wie in der Wirklichkeit erscheint (daher der
Ausdruck  Virtuelle  Realitdt).  Dieser
Isomorphismus durchdringt den geistigen
Raum des «Créateurs», der darin ein
Gegeniiber unseres Universums wahrnimmt.
So arbeitet der « Créateur », fast autonom,
nicht mehr nur an der Oberfliche oder im
Korper seines Objekts, an der Entwicklung
seines Objekts, sondern vor allem in einer
parallelen Welt, in welcher er dann seine
eigenen Regeln, welche auch immer
«kiinstlich  befruchten » kann mit der
Anmassung, der Realitdt gleich zu sein.
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Traumer der Weltenschopfer ?

Die Arbeit des englischen Kiinstler William
Latham scheint ein gutes Beispiel von diesen
zahlreichen Verkniipfungen zu sein, wo
Geometrie, Programme und Imaginidre sich
gegenseitig bereichern.

Nachdem er zuerst als Bildhauer tétig war,
hat Latham sich dann fiir den Computer
interessiert. Er hat seine eigene numerische
Welt mit Hilfe von Stephan Todds, einem
IBM — programmiier, entwickelt (7).

Seine Formen von heller Farbe auf
schwarzem Grund (kein Dekor) sehen Fiihlern
von Muscheln dhnlich oder Darmen oder Tier-
und organischen Pflanzenhybriden. Sie
entwickeln sich selbst, erzeugen sich selber in
einer Art Verschiebung — wie durch ein
Visionsgerit beobachtet — was der Computer
in gewisser Hinsicht auch ist.

Eines seiner letzten Werke « The Evolution
of Form », 1990 begonnen, (siche Illustration)
zeigt sie in « 9 » Figuren, die frontal im Raum
angeordnet sind. Von dieser Gruppe hat
Latham nur eine behalten, welche ihrerseits
eine Kette von Transformationen ertragen
wird, um wieder in 9 verdnderten Figuren zu
enden, in 9 Tochter. Der Kiinstler wiederholt
eine neue Auswahl etc... und so fort bis
zu... 7?7

Hier liegt das Interesse mehr auf dem
Vorgang der Evolution, auf der automatischen
Morphogenese, von der diese Arbeit eine
Demonstration sein konnte. Latham gibt sich
als «creative Gartener » aus Griinden der
Symbiose, welche zwischen ihm und dem
Programm besteht... welches tatsdchlich den
Willen des Kiinstlers entbehren konnte ...

Ausser vielleicht in Fragen des Ursprungs
und des Endes ... aber davon sagt Latham kein
Sterbenswortchen.
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